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El sistema 


PHILIPS introduce en España 
el HOMECOMPUTER más sabio, 
el sistema MSX, nuevo estandard 
mundial. 

¡Con cuanta sabiduría se ha 
pensado en cada una de sus 
características! 

Con el PHILIPS MSX puede 
realizar mil combinaciones 
de elementos: monitores, 
impresoras, floppys, programas 
educativos, de juegos y 
aplicaciones profesionales, gracias 
a su compatibilidad total tanto 
en hardware como en software. 

El PHILIPS MSX está tan 
sabiamente diseñado que Vd. 
puede elegir entre conectarlo al 
televisor de Su casa, o a un monitor 
monocromo o de color. 

De igual modo puede utilizar 
como unidad de almacenamiento 
de memoria un cassette normal 
o un Floppy Disc del sistema 
MSX. 


¡Y qué potencia tiene el 
PHILIPS MSX! 

Es tanta, que si lo utilizamos 
con un Floppy Disc y junto a 
MSX-DOS, es compatible con 
sistemas de tipo profesional y de 
precio mucho más elevado. 

Y aquí no acaba la sabiduría 
con que ha sido creado el 
PHILIPS MSX. 

Puede hacerlo crecer según 
sus necesidades, desde un 
sencillo ordenador doméstico, 
con el lenguaje Basic más 
potente del mercado, hasta un 
sistema de tipo profesional que 
puede llegar a una capacidad 
máxima de 1.024 K bytes. 

PHILIPS MSX. Nunca se le 
quedará pequeño, nunca se 
le quedará anticuado. 

PHILIPS MSX, creado como un 
equipo atractivo, fácil 
de usar y muy asequible de 
comprar. 
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¡PHILIPS MSX, sin duda, el 
sistema más sabio! 

MSX-DOS es compatible con 
CP/M'* y posee la misma 
estructura de ficheros que 
MS-DOS'" 

Todos los sistemas MSX son 
compatibles entre sí. 


MSX, MSX-DOS'M y MS-DOS'M son marcas 
registradas de Microsof Corp. 

CP/M'M es una marca registrada de Digital 
Research. 


¡0H desea algún tipo de 
información relacionada con 
el campo del HOMECOMPUTER, 
estamos a su disposición en el teléfono 


(91) 413 22 46 


| sobre el PHILIPS MSX. 
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Editorial 


Queridos amigos: 


Aquí estamos de nuevo, espe- 
rando que os haya gustado el pri- 
mer número. Es conveniente 
aclarar que estos programas no 
ocupan una considerble cantidad 
de memoria, por lo cual se pueden 
introducir y ejecutar en todos los 
ordenadores que dispongan 
como mínimo de 16 K de capaci- 
dad, excepto en aquellos casos 
en que se indique. 

En cuanto a la cantidad de pro- 
gramas que hemos y vamos a in- 
cluir en sucesivos números, esta- 
rán en función de la popularidad 
que obtengan los distintos forma- 
tos incluidos en esta revista. 

intentaremos ofrecer progra- 
mas seleccionados no sólo por su 
valor lúdico, sino que además 
ofrezcan la posibilidad de sacar 
provecho de ellos para aprender 
técnicas de programación, por lo 
que haremos lo posible para que 
presenten una estructura lo más 
clara posible. 

Y ya os dejamos para que em- 
pecéis a teclear como locos. 


¡HASTA LA PROXIMA!! 


Este programa dibuja en pantalla, cada vez que se pulsa 
una tecla, una figura que representa la cara de un dado, 
con una tirada aleatoria. 

El número que saca el dado se obtiene de forma pseu- 
do-aleatoria a partir de la parte fraccionaria de (TT + M)S, 
siendo M una clave introducida al empezar la ejecución 
del programa de valores comprendidos entre cero y uno 
(p. ej.: 0,3742). 

Cada valor de la clave inicia una secuencia distinta de 
números. 

La forma de obtener el número aleatorio puede ser cam- 
biada fácilmente modificando las primeras instrucciones 
del programa. Así, por ejemplo, puede obtenerse a partir 
de la instrucción RANDOMIZE del Spectrum. 
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SALVAGRAFICOS 


Seguramente infinidad de veces, después de hacer un 
bonito dibujo en la pantalla, nos hemos planteado el pro- 
blema de cómo llevarlo a otra zona de memoria, por ejem- 
plo, la de gráficos definidos por el usuario; también sabe- 
mos que quien conoce la extraña organización de la pan- 
talla del Spectrum (electrónicamente lógica), se rompe la 
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cabeza con este tipo de cosas. Pues bien, este programa 
nos soluciona el problema con las siguientes limitaciones: 


1.a El gráfico en cuestión se encontrará en el primer 
tercio de la pantalla, y si no lo ocupa entero estará tocan- 
do la esquina superior izquierda del mismo (si está en otro 
tercio, en la línea 60 está la solución). 


2. En el caso de que lo quieras poner en el área de 
los UDG, hay que tener en cuenta que sólo son 21 carac- 
teres. 
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NAR 


Has sido enviado en la última misión Apollo a la Luna. La 


nave nodriza está 


orbitando la Luna y tú eres el piloto del 


módulo lunar. En el último momento, falla el sistema auto- 
mático de alunizaje. ¡¡Tienes que usar los controles ma- 
nuales!! El éxito de la misión depende ahora únicamente 
de ti. Intenta acoplar el módulo y triunfarás. El módulo se 
controla con las teclas P y Q. 
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Este es un programa que te ayudará a comprobar tus 
LEY 19]3 OHM conocimientos sobre la Ley de Ohm. En él se te darán op- 
: ciones para hallar resistencia, voltaje e intensidad, y se te 


explicará cada opción debidamente. Las instrucciones de 
uso se te dan en el programa. 
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Si te gustan los bolos y quieres entrenarte un poco an- 
tes de pasar a la acción real, este juego es para ti. Dispo- 
nes de 10 tiradas y cada jugador lanza 2 bolas por tirada. 
Pueden jugar hasta un máximo de 6 jugadores. Además 


dispones de 3 niveles de juego. 
Intenta este juego y verás que no es tan difícil hacer un 


strike. 
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HIDROCARBUROS ( bs Nombre 


Este es un interesante programa sobre hidrocarburos. 
Se te hará un test sobre hidrocarburos saturados y etilé- 
nicos, ofreciéndote incluso la fórmula estructural de cada 
uno de ellos. El programa explica su funcionamiento al 
ejecutarse. 
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“AHHH HA"j¡AT 7,11: "1 Es 
AT 3,5; "H-C=0-C-L-E-0-C-H AT 9, 
ENS sal cl lo Sl: Ml a A LU E HH AH 

ARAHAH": PRINT_AT 21,0; “PULSA 
UNA TECLA": PAUSE QM 

sad 1Ff B=15 THEN_PRINT AT 6,11; 
“YH HMHMHAHHAA¡AT 7,11; 1 IT. I 

I" ¡AT na lelblcio-c=c=H" 
¡BT O ETS 1",AT_10,7, 
"HHHHAA AA HAS PRINT AT 21,0 
¿"PULSA UNA TECLA": PAUSE Y 

600 GO TO 110 

700 SAVE O e dHBBUROS LINE 0 

00 RUN 

1000 DIM H5$(15,7) 

1010 LET H$11)="ETANO" 

1020 LET H%412)="METANO” 

1030 LET H$13) = “PROPANO” 

1040 LET H5i4)= "BUTANO" 

10509 LET a 'PENTANO" 

1060 LET H$16)="EXANO" 

1070 LET H%517)="HEPTANO" 

1080 LET H$18) ="OCTANO"” 

1090 LET H$1(9)="ETENO" 

1100 LET H$(10) ="PROPENO” 

1118 LET H$i11)="BUTENO. 

1120 LET H$112)="PENTENO" 

1130 LET H$119)="EXENO" 

1140 LET H$t14)="HEPTENO" 

1150 LET H$(15) ="OCTENO" 

1200 CIM B5(15,71 

1210 LET B$11)="Ca Ha 


ao 
18 DATA u, 0,9,32,95,160,3 
s0s0 BesTORE $040. PSA PSUSR 8 
— NET R +7: READ E: PORE F,B: 
2030 DATA 0,0, | 
_ 0,96,144,32,64,2 
ECO, Es 
EN R +7: READ C: POKE FC: 7] 
DATA 2,0,0, ” 
00 ceroRerac0S esa Pa pst o — 
EA R 147. READ Le POKE F,D: 
0 CATA 4,0,0,1 3 2 
2280 RESTORE ¿Bo OA RoOSS TE. 
E"+7: READ E: PORKE FS. 


a 
1224 LET ENE ' 
1239 LET BRiSI Ci 
1350 LET 8% (4) ="Cy Hao" 
1559 LET B$ (5) ="05 Hp" 
1559 .LET BS(5) ="Cs Hag 
1278 LET BS(7)="C> Ha" 
Soo LET B41(8)="C3 HP" 
1230 LET B$(9)="C2 Ha " 
1370 an B$(10)="Ca Hg " 
1330 ET B$i11)="C4 Ha " A 
1358 LET B$(12)="0Cs5 Hip" 
za LET BS(13)="Cg Haz" 
q3s LET B41(14)="C>Ha4" 
350 LET B$(15)="C, 
1400 LET Cg=" 


1500 RETUR 
2000 RES 
PUES STORE 2010: 


Zu 
0d 
T 
or 

el MS ER 


FOR Fzu 
RERD A: PORE F. 


DD 


NEXT F 
2098 DATA 0,0,0,224,123,96,32 


2100 RESTO ; 
TO USE E O 


TO USE READ K: POKE F,K. 
2110 DATA 9,0,0,96,128,224,144,09 
pes 2130: FOR F=zUSR Es 

: READ G: PORKE F,G: 


0.0,240,16,32.64,128 
22, 
f 


, 


2150: FOR F<USA '* 
READ H: POKE F, 208 


2159 CATA 0,0,0,9 
E,jldd, 

2160 RESTORÉ_ 2170: FOR CAES 
Ss 1 "+7: READ l: POKE F,TI: 


NEXT E 

9,96,144,11 

190: FOR F= A ER 
READ J: POKE F,J: 


it 

Y DATA 0,0,0,96,144, 144,144. ,9 
RESTORE 2210: 

SR oo e 

y F : 
DATA 0,0, 4 

+ EESTORE ¿0% ¿35, 295, 169,41,38 

'M"4+7: READ Mm: 


|) 
TORÉ 4269. 'COR' F 
E 


foma mm 
ll PZAPREZ 
AO E CS 

a xr 

H 

Y 


FOR F=USR "L" 
READ ES DORE” E 


nia Tn 
== WMIDZA 
edo 
7 


HU Z 1 
MOM NAS 


EE! 


E 
7.Ciut 


Ds 
a] 


NEXT F 
2270 DATA 
2230 RETURN? .B, 0,33, 104, 
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Como de costumbre, en este programa deberás salvar 
al mundo. Las oleadas alienígenas quieren destruir a 
nuestro amado planeta Tierra y debes volatilizarlos con tu 
rayo. El cañón de rayos se controla con las teclas: 'O- 
izquierda y P-derecha. Disparas con la barra espaciadora. 
Puedes escoger entre tres niveles de dificultad. Te acon- 
sejamos que empieces por el más fácil. 


e me. «o 


e “”MÁk 
Mor xXxX de 


100 RE 
119 REM * 


STORM * 
120 REM * ALIEN * 


«Ak 
A ii 


FF 
SET T Ri 
“Y 240 164 


1 


7 " 
"ALIEN STORM 


Tuen 6osuB 552 
GOSUB' 550 


3 
420 NEXT y 
40 PUT SFRIÍ 


=1 
GPRITE 11 


470 REM 
=AR+1 En 
150 acós 1HéN 328 
49 
500 AR=1 miz + . 
AS e 2, (ACB, AREB) y 
SP 


y 
12,2 


$+CHRE 
TJ (VAL (» 


> (MOB MReg) 5 
AIN Loors ú 
300 


3 


2H "+D4)) 
TEF (k)= 

1) =p 
k F 


SPRITE DATA 
18, 18,FF 


TO. 16. 
ND(1):240)+10 
s0)+10 


1120 FOR J=1 
1130 R1=INT(R 
1140 R2=INT(RND(1)*1 
1150 CIRCLE (R1,R2»,1,15,»1 
1160 NEXT J 
1170 CIRCLE(S0,70),16,9,1»1-3 
1189 FAINT(S0,70),9 
1190 PRESET(36,0) 
1200 COLOR 15 
1210 PRINTH1, "BASES: 
1220 SPRITE ON 
1230 INTERVAL ON 
1240 GOTO 720 
1250 FF=0 
1260 RETURN 
1270 REM SPRITE COLLISION 
1280 SPRITE OFF 
1290 IF AR=23 OR MR-22 THEN 1450 
1300 IF J<AR-2 OR J>AR+2 THEN 16510 
1310 GOSUB 222 
1320 SC=SC+10 
1330 FOR J=2 TO 4 
1240 PUT SFRITE J, 
1350 NEXT J 
1360 PRESET(190,4) 
1370 COLOR 1 
1380 PRINTH1,S 
1290 COLOR 15 
1400 FRESET (190,0) 
1410 PRINTH1,SC 


1.3 


(0,209) ,,3 


TRINGE (5,219) 


1450 BS=BS-1 
1460 GOSUB 2 
1470 FUT SFR 
1480 AR=1 
1490 B=15 
1500 AC=INT(RND(1)*29) +1 
1510 PUT SPRITE 3,(0,207) 
1520 PUT SPRITE 2,(0,207) 
1530 PRESET (90,0) 
1540 COLOR 1 

1550 FRINTH1, 

1560 COLOR 15 

1570 PRESET(90,0) 

1580 PRINT+1,BS 

1590,1F BS=0 THEN 1630 

16098 FOR DE=1 TO 500: NEXT DE 

1610 SPRITE ON 


1620 RETURN 
1630 REM END OF GAME 


220 


ITE 1,(0,209),»,1 


STRING+ (4,219) 


1640 SOUND 7,56 
EDCOZBAFEDC” 


1550 PLAY "OSBAFEDCOABAF 

1560 PRESET (50,99) 

1670 COLOR 4 

1580 PRINTH1,"G A “M.E OVER" 
16909 FOR pe=1 TO 2500: NEXT DE 
1700 SCREEN 0 


1710 COLOR 15,1 
SCORE ="3SC: FRINT 


1720 PRINT "YOUR 


1730 INFUT 
1740 IF LEN( 
ONG! ":FRINT: GOTO 1730 

1750 REM PRINT HIGH SCORE TABLE 
1760 s5(10)=SC ' 

1770 N3 (10) =NM3 

1780 FOR J=10 TO 2 STEF-1 

1790 IF s(J)<S(J-1) THEN 1820 
1800 SWAP s(3),Ss(J-1) 
1810 SWAP Ns (3) ,N5(J-1) 


NM5) +15 THEN FRINT 


"YOUR NAME"; NME 
* 00: 


1820 NEXT J 
1838 CLs 
1840 PRI 
NT 
A CRUONE TAB (8); "HIGH SCORES" 
1658 FOR m=1 TO 9 ¿FRINT 
1860 PRINT + “¡m0 
As NEXT Mm ¡M3 "iS(M)¿+" 
teo LOCATE 2,19 
PRINT "Pp 
RES , 
1900 FRINT " S F TO PLavr" 
e PRINT S TO STOP" 
1958 de Oe tE ks="" Tue 
1948 SC=0 <>"F" AND pa 
1950 MR=24 HEN 1989 
Pto SCREEN 2,1 
1964 Gora eza” 
IF Ks<>"g» 
1999 SCRE 225” AND Kk3$<>3"” 
> EEN <scomgn 
a KEY ON di THEN 1928 
2019 COLOR 15,4 
2828 Cls 14,4 
nO 2500 
REM SOU! 
IND 
2059 SOUND a A 
¿900 SOUND ,»250 
28748 SOUND 
2088 SOUND 
2079 ¡SOUND 
<108 SOUND 
2110 SOUND 
2129 SOUND 
21308 SOUND 
2140 SOUND 
2150 SOUND 
2170 SOUND 13,12 
2180 FOR DE=1 TO 70: Nc 
E SOUND 8,0 20: NEXT DE 
2198 SOUND 9,8 
E SOUND 10,0 
2210 RETURN” 
2228 SOUND 0,9 
2230 SOUND 1,5 
2248 SOUND 2, 
250 SOUND 
2268 SOUND 
2270 SOUND s 
2289 SOUND 


"NE (M) 


| 2298 SOUND 


2500 SOUND 

2310 SOUND 

2320 SOUND 

4330 SOUND 

So SONO 

O 

2370 ads TO 30: NEXT 
2x3 ND 12,56 DE 
2388 SOUND 13,0 

a EN 

2410 eh DE=1 TO 38: NEXT 
2420 FOR De=3 Si 
sn SOUND O 56 

eE SOUND 8,15 

E SM SOUND Q,DE 
a 

2470 NEXT DE” 

24898 SOUND 8,0 

2499 RETUEN , 

2500 END 


EL SANTO GRIAL 


Este juego es de pericia y sangre fría. 

Tu misión consiste en rescatar el copón, una copa gran- 
de que se encuentra entre las ruinas de una antigua ciu- 
dad. Pero no es tan fácil como parece, ya que el cáliz lo 
protege una horrible bestia. Tu misión acaba de empezar. 

Par acontrolar los movimientos, utiliza las teclas de cur- 
sor o el Joystick. ¡¡¡Suerte!! 


2908 
510 PUT SPRITE 1 
4,1 , 
3520 PLAY -"p5 D" 
330 RETURN 
540 REM SET INI 
E R=RND (TIME) DI TIONS 
560 SCREEN Q . 
370 COLOR h 115 


160 REM SET SOUND TEMPO AND LENGTH 

170 PLAY "T23S54L64" 

180 DIM M(24,32) 

199 GOTO 550 

200 REM LOOK A 
4=INEEYS 

220 TF pala THEN 530 

230 KY=ASC(K+) 


UPC-108, (PR=1)%8), 


T KEYBOARD 


240 REM UP po 
250 1F Eys750 THEN 36 se a dE 
E ES R 8 

270 de Pre THEN PR=1 A 


280 REM CHECK FOR ue 
299 1F M(PR,PC)=0 THE a 
ou :1E MIPRAPC)=S THEN 22 
310 PLAY "04 €" 
320 PR=23 ) 
: 330 PUT SPRITE 1,((PC 1)*8, 
4,1 Ñ 
340 'GOTO 530 
350 REM DOWN 
340 IF KY<>31 THEN 420 
370 FR=PR+1 y 
380 1F PR>24 THEN PR=24 
3909 REM CHECK AGAIN 
400 GOTO e 
410 REM RIGH 
420 1F KY<>28 THEN 470 
430 FC=PC+1 E 
440 1F PC>31 THEN PC=31 
450 GOTO 290 
a REM LEFT _ 

pres LF kY<>29 THEN 510 
480 PCO=PC-1 
490 1F PC<3 


650 LOCATE 4,21 
668 INPUT "Skill level 
670 IF Sk<1 OR Sk>10 TH 
GOTO 4458 
680 SCREEN 1 
698 COLOR 1, 
709 Cls 
710 REM DEFINE sp 
728 FOR k=1 710 3 
730 Pg="" 
740 FOR J=8 10 7 
750 READ Ds : 
760 PS=PS+CHR 
ES ” ” 

ia (VAL("£H"+Dx) >) 
789 SPRITES (k 

(K) =p: 
790 NEXT k a 
E DATA 38,44,38,7c 
Elo DATA 41,41,41,2€ 
<9 DATA 1C,3E,6F F 


(PR-1)*8) , 


(1 to 10) "¿Sk 
EN BEEP: FRINT: 


15,15 


RITES 


,EQ,38,44,06 
,1C,08,98,1c 
E,77,07,7E zC 


THEN FC=3 


83a FOR J=1 TO 8 
8408 READ D+ 
850 El$=E15+CHR$ (VAL ("2LH"+D3)) 
868 READ D$ 

870 EZSF=E2$+CHR$ (VAL ("2H"+D3)) 
880 NEXT J 

899 DATA 1C,38,3E,7C,6F,F6,FF,FF 
900 DATA 77,EE,07,€0,7E,7E,30,3C 
910 REM SET UP RUINS 

920 FOR J=1 TO 22 

930 FOR K=3 TO 32 
940 IF RND(1)<.9-SK/40 THEN 990 
950 1F J=2 AND K=16 THEN 998 
960 M(J,K)=1 

970 LOCATE K-3,J-1:COLOR 1 

980 FRINT CHR$(219)5 

990 NEXT K,J 

1000 FUT SPRITE 2,(120,8),11,2 
1010 M(2,16)=3 

1020 LOCATE 13,2:COLOR 15 

1030 FRINT CHRF (32) 

1040 M(3,16)=0 


ed 
1060 GOTO 1280 

1070 GOSUB 210 

1080 IF RND(1)>.03+SK/100 THEN 1240 
1090 IF MC<=PC THEN 1120 

1100 MC=MC-1 

1110 SPRITES(3)=E15$ 

1120 1F MR<PR THEN 1140 

1130 MR=MR-1 


HELICOPTEROS 


Por gentileza de Philips 


Organigrama y estudio del programa 


Líneas 10 a 70: ¡ 
Líneas 80 a 130: 
Líneas 140 a 180: 


Preparaciones. 
Cuenta atrás. 


1050 FUT SPRITE 1, ((FC-1)x8, (FR-1)+8) 


1140 1F MR>=PR THEN 11650 


1150 MR=MR+1 

1160 IF MC>=PC 
>=PC THEN 119 
1170 SPRITES(3)=825 á 
1189 MC=MC+1 
1199 PUT SPRITE 3 
E E na 

eS Sy ((MC-1)+8, (MR-1)x8) 
1200 PLayY “ozp" 
1210 REM CAUGHT 
1220 IF MR=FR A 

2 = ND MC=FC 7 35 
an REM LIGHTNING A 

240 IF RND(1)<.95+Sk 

z E/2 

250 COLOR 1,15,15 ió 
1268 FOR DE=1 TO se 

1270 NEXT DE 

1280 COLOR 1,1,1 

298 GOTO 1079 

1380 PLay 
DEFGAB" 
1310 COLOR 1,15,15 
1320 LOCATE 4,11 

3390 PRINT "THE CH 

3 ALI Ss!" 
1340 GOTO 1398 o 
1358 FLAY "1248:03 

240; O3BAGFEDCO? a" 

1360 COLOR 1,15,15 ia 
1370 LOCATE 4,11 
1388 PRINT "YQu'y 
1390 LOCATE 0,24 
Pr INFUT "PLAY AGAIN";0s 
310 1F LEFTS(05,1)="Y" OR LEFTS (DS 
)="y" THEN RUN dd 
1420 SCREEN Qu 
1430 END 


"1248; O3CDEFGABOACDEFGABOSC 


E BEEN EATEN:" 


Estamos en 1942 y la guerra en toda su violencia. La 
suerte de vuestras respectivas patrias depende del resul- 
tado de la batalla que libraréis encima de la frontera por 
medio de vuestros helicópteros, gobernados por los man- 
dos de juegos. ¡El piloto que salga vencedor de está con- 


frontación en 10 episodios llevará la paz a su país! 


Líneas 190 a 220: 
Líneas 230 a 260: 
Líneas 280 a 330: 
Líneas 400 a 790: 
Líneas 5000 a 5130: 
Líneas 10000 a 10290: 


Posición inicial de los helicópteros. 
Desplazamiento del helicóptero verde 
Desplazamiento del helicóptero rojo 

Prueba de colisión 

Desplazamiento y disparo de un helicóptero 
Presentación del juego y definición de figuras 
Fin de manga y de partida 


15 


CARACTERES ESPECIALES 


El programa utiliza los cinco cara 
mostramos: 


e cuatro para los helicópteros. 


e uno para las balas. 


En 5 A E 

OOOO DDD 

a 
Ra 


cteres que te 


COMIENZO 


| Presentación 
Preparaciones 
diversas 


Cuenta atrás 
y preparación 
de helicópteros 


Desplazamiento 
y disparo del 
helicóptero verde 


¿Ha habido colisión? 
lA 
¿Fin de la manga? 
¿Fin de la partida? 
sí 


Desplazamiento 
y disparo del 
helicóptero rojo 


Lista de instrucciones 


REM 9636 a 06 d6 26 at 36 0 ME DEM 26 E HE 26 0D DEI 
REM HELICOPTEROS 
REM 364 a6 ad a a 26 26 062 26D DE DM A E 26 A 


G0sUuB sega 
INIT 6 
CURSORX 1:CURSORY 12 
NMANCH= 18; SR=8 : SU=8 
REM CUENTA AL REVES 
INIT 6:TX 1,8,8 
190 FOR 1=5 TO 0 STEP-1 
119 CURSORX 17:CURSORY 11:PRINT 1 
120 FOR J=1 TO 588 :NEXT J 
139 NEXT 1 
148 REM VALORES INICIALES DE 
159 REM POSICION HELICOPTEROS 
169 INIT 0:STORE:PAGE:PRINT CHR$(158> 
165 DO=1:Di=-1 
178 X8=1:Y0=11:H8=-1:V8=1 :T8=0:C0=1 
188 Xi=35:Y1=11:H1=1:V1=1:T1=9:C1=2 
199 REM DESPLAZAMIENTO DEL VERDE 
2009 S=S8 : HB=H0 : VB=V8 : T=T0 :XA=X1 : YA=Y1 | 
219 X=X8:Y=Y8:M=9:C=C8:DX=D0:GOSUB 488 
228 S0=S:H8=HB:VO=VB:T8=T:;X0=X1Y8=Y 
225 DO=DX 
238 REM DESPLAZAMIENTO DEL ROJO 
249 S=S1 :HB=HI :VB=U1 : T=T1 :XA=X8: YA=Y8 
258 X=X1:Y=Y1:M=1:C=C1 :DX=D1 :GOSUB 480 
268 Si=S:HI=HB:V1=VB:T1=T:X1=X:Y1=Y 
265 D1=DX 
278 SCREEN 
289 REM PRUEBA DE COLISION 
298 IF Y1 <> Y8 GOTO 320 
388 IF ABS(X1-X8)> > 1 GOTO 328 
318 FIN=1 
328 IF FIN=0 GOTO 288 
338 GOTO 10888 
409 REM DESPLAZAMIENTO DE HELICOPTERO 
418 IF T=8 THEN 448 
428 ET 8,8,8:CURSORX 
438 CURSORY VB:PRINT 
448 C=8:GOSUB 888 
459 DY=8:DX=SGN(DX) 
469 IF STICKX(M)=1 
478 IF STICKX(M)=255 
488 IF STICHY(M>=1 
498 IF STICKY(M)=255 
508 X=X+DX:Y=Y+DY 
519 IF. X < 1 THEN X=36 
528 IF X > 36 THEN X=1 
538 IF Y < 8 THEN Y=21 
549 IF Y > 21 THEN Y=8 


HB 
CHR$(124) 


THEN Dx=2 
THEN Dx=-2 


THEN DY=1 
THEN DY=-1 


> 
< 
? 


a e e a 


HS 5121 


- 5123 SETET 


= 100858 


- 10879 


4 C=M+ 1 :GOSUB 888 
REM DISPARO DE HELI 
CcoP 
3578 IF T=1 THEN ¿4389 db 
588 IF (ACTIONCM) AND 
598 S=SGNC(DX) ; 
609 T=]:S=2*S 
6189 VB=Y:HB=X-(S=2)x*3- 
628 GOTO 778 E 
639 REM AVANCE DE 
ia LA BALA Y PRUEBA 
6538 IF HB < xa OR HB > XA? 1 
E IF UB <> YA THEN 678 
T=8:IF FIN <> 
a 9 THEN FIN=3:GOTO 499 
$78 IF HB < 1 OR HB 
2 39 THEN T=8: 
dele ee 3e CURSOR HB A 
ORY UB:PRINT 
O CHR$(124) 
808 REM EXPONER HELICOPTEROS 
Ed a Dx «< 8 GOTO 849 
13=CHR$(128):22%= 
858 GOTO 878 nidad 
868 C1$=CHR$(122):0 
:02$= 
0 Er $=CHR5$(123) 
889 CURSORX X:CUR 
: SORY 
899 PRINT C1$;C2$ j 
929 RETURN 
5098 REM PRESENTACION 
5019 INIT 2:STORE:TX 8,3,8 
5828 CURSORX 4: CURSORY a 
3038 PRINT "HE L ICOPTEROS 
5848 CURSORX 4:CURSORY 9 
5859 PRINT-"H EL 1 COPTERO ” 
5068 Tx 0,0,8 á 
5878 CURSORX l : CURSORY 12 
pg PRINT “Pulsa la tecla RET 
099 PRINT “para comenzar” 
5188 SCREEN:DISPLAY 
5118 INPUT R$ 
5128 al LT AAA AE AE FASE FEEEFESE" 
os dal 120,"00003f008287£+7f00008* 
121, 900BfeSBEBcfeffDega" 
122, "00807f01073£7t447090" 
123, "BA0BfCBBCOE1FFfeanaa” 
0008900880000BLBASABA" 


1)=0 THEN 799 
IF S=8 THEN RETURN 


THEN 6599 


5124 SETET 


5125 SETET 
5138 RETURN. 


19089 REM Fin=1 
Edo REM FIN=2 
Ledo a FIN=3 VERDE VENCEDOR 
Poda FIN=4 TODOS DERRIBADOS 
3,0,0:CURSORX l :CURSORY 


ON FIN-1 GOTO 
19988,19188,1 
PRINT *COLISI , , 91289 
SION Ñ . 
GOTO 18158 as 
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COLISION 
ROJO VENCEDOR 


18 
18948 


TRAGAPERRAS 


+. Este programa consiste en una máquina similar a las 
«tragaperras» en la que los premios están en función de 
las frutas aleatoriamente obtenidas. 

Cada apostante tiene cuatro oportunidades de probar la 
suerte. 

El comienzo de cada partida se indica con la interpreta- 
ción de una melodía. 

Cuando se obtiene un premio, éste va acompañado con 
el sonido de la caída de monedas. 


4d FOR 1=2 2370 041: FEADOS : PORE TC HERT 
> FOET1=]1TÓ02 0 GO=SUESE 
E Ces AN ++ 


HE+TT1 
"ERE LIA MOMENTO ae CUTE] cda 


MDI C5E 
EADEFR. DR FJ 
:PORES+L, 0H 


¿Mi lo= DR HEAT 


55) 
1 TE LLAMAS SHANE? HAMESLEF ECHAN. 1 


. ¿TE NAME=" "THEN 
HENO 


a REN ++ IMPRIME 
MA FRINT" O" 


POKES+5. 41: FPOKES+5,2%9:POKES+14, 117: PORES+1E. 16: FORES+24,.143 


PEIHT" A 
FEIAT" a pa 
23 FEINT"S El _ee Q—_—— —, 
LERIHT" al | 
FEIHT"RBBRAOS"HAIME ERINT"G dl. o AA q AU 
y PRINTS ql ¡Mm dl | A eN] 
FEEIHT"S dj |m dl (mM al | II 
SS PEINT"S al —— A o 1-4 | | 
2 PRINTS al LI 
A FEIHT"S a! pue 11 
21 FEINT"S al ¡LN 
2 FEINT"S al j ¡LN 
PRINTS a. _u— __Q_u_m_—_—___—J———————— pp 
34 FEIAT" al e Ni 
350 PEINT"M Bl o di 
Ge FEINT"S al 
37 FREINT" al 
33 FEINT"M 3 _-—-—_ ———-—_——__ _—_ _»>E ké 
43 FREIMHT"IOTIDAI TT dd lp o DD 
Sa PRINTTRECPO :PEIHT" —, UR —," 
5 FRINTTRECR SC PEIHT"  —— a ta 
57 PRINT" EMP UNTOS GAS TADOS: 3 "51 
Sa FRINT"SPUNTOS ACUMULADOS: AUGE: a 
el 
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FO: L=: pío e ¿Tudo 


56: FOKEL.0: HET: 


Programas Sony para ordenadores MSX 


A la orden. 


Monkey Países Países Computador Computer The Snowman Character 
Academy del Mundo-1 del Mundo-2 Adivino Billiards Collection 


E 


Stop the express Hustler (Billar Data cartridge Quinielas y Home Writer Sparkie Aprendiendo Binary Land 
(Para el Tren) Americano) Reducciones Inglés-1 


$ 


Creative Aprendiendo Antartic Mastermind Contabilidad Athletic Land 
Greetings Inglés-2 Adventure Personal 


El Ahorcado Dorodon La Pulga Cosmos Control Battle Cross 
de Stocks 


Ali baba Juno First Car Jamboree Tutor Track and Blackjack Track and Driller Tanks 
Field-1 Field-2 (Tanque 
(olimpiadas) (olimpiadas) Destructor) 


Y muchos 
mas titulos 


Sonygraph Ninja Les Flics 


(El Samurai) 


Ordenador Doméstico 


HIT SIT 
SONY 


Para lo que guste ordenar. [LO3 


MONSER,S.A. 


Con motivo del reciente acuerdo, para la comercialización en nuestro país 
del TECLADO PROFESIONAL para SPECTRUM, te ofrecemos, en exclusiva, 
esta SUPER OFERTA sin DE hasta la fecha. 


CARACTERISTICAS DEL TECLADO Suscribiéndote a cualquiera de nuestras 


publicaciones, que como ya conoces, tienen 


— Construido con material ABS de alta una calidad excepcional, y comprando el + 
densidad. TECLADO o el JOYSTICK e INTERFACE, 

— Panel numérico separado. te ofertamos los precios indicados. Como 

— Conexiones accesibles por la parte trasera. puedes apreciar, hemos realizado el mayor" 

— Espacio interior para colocar numerosos esfuerzo para que dispongas de este magní- 
periféricos (Microdrive, “Transformador fico teclado —pensado y diseñado como los 
de corriente, etc.). profesionales—, o del Joystick y el Interface. 

— Tecla “DELETE” de utilización directa. Conviértete y convierte a tu Spectrum 

— Teclas con funciones impresas de fábrica. en un profesional 


INTERFACE 


— Con doble salida. 

— La primera salida simula las teclas 6, 7, 8, 9 y 0. 

— La segunda salida, funciona con juegos compatibles con 
Kempston. 


JOYSTICK 


— Mango con diseño anatómico. 

— Posibilidades de disparo automático. MONSER 
— Dos teclas de disparo. 

— Ventosas super-adherentes. 


O 


SAA A A RA ES 


%, 
simelial” - spectrum / ES e. 
48-K PON 


SOFTWARE MAGAZINE 


CON ESTE NÚMERO OCHO:| 


2 SUPER CASSETIUS —FULL MEMORY 48K= | 


UN CASTALANO | 


Software Magazine. 
1 Cada número consta de dos cassettes con programas 


A 


48 K. 
La mejor revista de Micro Informática con cassette, Ps] 3 7 5 ptas 
al mejor precio. Aparición mensual, coleccionable. ho " 


Ordenador Educativo. 
La primera revista educativa para Spectrum. 


(AÑ 10 | 
¿Jugando | 
ANY 


Contiene un cassette con tres programas educativos, 
con los que sus hijos se Nam aprendiendo. 9.455 ptas. 
CUPON DE PEDIDO El importe lo abonaré: 
o Contra reembolso 
Suscripción por 12 números a partir o Talón nominativo MONSER, S.A. 
del DO AO O OO AO OO DE C / Argos, 9. 28037 MADRID. 
SOFTWARE MAGAZINE D 
48 K la] TOTAL At ss 
ORDENADOR EDUCATIVO 0 NOMBRE Seti PROVINCIA ...... 
TECLADO PROFESIONAL A A O o do E 
JOYSTICK E INTERFACE a] DIRECCION e DA CC A AA OO OA ON O 
TELEFONO 


IDOLO Sa FIRMA 


LENA 


y cd PS 
JUEGO DAA AE AT 
NN 


(viene de la pág. 18) 


FURT= aTOS 
e ER. 


AN] 


MOE 
a. 


POR T=1 701000: HET: PE =0 
TFHI=HCARDAC=HDTHENPR=F1H5 6070145 
IFHI=1AHNDHD=1 THENPR=125: 6070195 
IFHI=2ANTIHC=2THEHFR=1 46: 6070145 
TFHE=S3ANDMD=3THENPR=73: 6070145 
IFHI=4ARDIHT)=4 THEHFE 60710143 
IFHI=S3GAHDHC=3THEHFE G0Toid4s 

P=PRE 25: IFFE=AGOTO] 

PORRP=1 TOPE: FORL=542727034.23% : POKEL. 60 HET 


POKES4E7Z, 


FORT=OTOZE: MET 
FORT=4TOE HET 


FRINT"STTFEREMIO CETENIDO: 39 "FE:OOE=OR+FE 

PRINTMSPUNTOS ACI ADOS 2 MER pis ACNEST: GOTO 
FE eS CFELITADO ox 

POKES4 


E 


UK ES 2 
A POKES4ZTE. 16: FORTI=9T01: HET 
: as 50410 H1=0H4d 04125 


A A as 
E 


¡Sa 


POKE1O2 4 HOAZOS H1+2: Po ES5, 
PORKE 1244422041. H14+3 
RETURN 
EEM $4 IMPRIME LISTA DE PEEMIOS ++ 
FEINT"" 
S FUE MTC 1 
A PEIHT" MT EMAIRENDIHER Sata 
4 FEIHT" ICTIRICIABICOA  FURTOS 1" 
FEITHT "RAE FIRE FAME 43m 
ERIHT" BUIGHIBIS HIGH ELUNTOS 
A FERIHT "ia TL 0] 100 3 
1 PEINT" BELIBELIBELE  FLUET 
PEIHT"MHASa 1111488 E 
FEIHT "MDF NAO FBI PUNT 
FEINT" Ma AE 7 
FETHT "MAS TIRE TIRE TO PL Ta ES 
PEDAT TI AAA a 0 dr o Lo oo Qt 1d De Mo Bn ES Ma 
EP LT 8 nn 0 a QM Lo o e o DO DA CA ETS 
A TESEI 11111119391 1939 7 EL 171.5 
PFEINT" API ADA A. US 
PRIN 1701 cl nto o too QQ: Ds a ro o Ds Eo BUILT ABAD L T 
JURA?" cda a ro Jo o o Di so LD o Qe 1000 ELO ELIO 
TNT" TUD DD DD E 1 o DD a 
IEA. dl a nn sl Ej o CI FJ a NU ca a BF En Has" 
Pe IET 1" ct o od ja sao a o Bo DF DF dia E 
EE 1H T 0" do 20 sl o o o o o Ba o sl; Y Da 0D TQ Do 00 ETT PAT” 


A 


5 
a 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
ri 
1 
1 
1 
a 1 
1 
1 
1 
1 
1 
E 
E 
E 
E 
E 
E 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 


na CA un DOGO) 


TI FAURA ABRO LED PRO ET 
TUI 
FOR d=151OGETEF 


: JE: 314 
a PEN ee IMEF: cm FLA De LA FHEFIDA qe 

1 ERINT" masias ere o RISA LIRA TECLA Pref CO TALA 
E de as 


A ¿ERIN 
Elda [ LIE dE HIHEO LA A ERA 
E Ñ . Pa PUNTOS ex 
BE as HE: IF AR HE 
HERO ETC EA 
HRS LENCNAPEE > He AA 
FEIAT" Tre ame e" 
FEIJHT"R a 
PEJAT ibi L en 13 LJ 1J 1d Ly LJ 1J LJ Ly | 0 
FINTOS LaS TN 
PEINT"S ras!" 
FEIHTTAR: Hideo PE UEa 
FERIHT" HE TN 
A FRINTOS MATE HAN CORRESPORDIE Da hal 
| PEIHT!S La ral" 
3 PRINTS a + : al” 
FEIHT"S Me ml 
2443 FERIHT"S a aa al 
de FRIHT"Z a 
E Es tetera ertriade e bel "0H TOS" GOSUBZOSdn 


FORTE=3BT031: 
SPRINT" FOEE: 
FE INT" slslsialsimieea" 
A PEIMTEARE CTE" 
2 PEINTEHE:E + 
A PREINTEHRECTES 
2 PRIMTCHER E: TG" 7 
A ELSA 
2 PEINTEHER EL TZ" JAYIER LOFEZ TORRALEA 
S FORT3=ATOSBE:HERTTS O HERTT4 0 HESTTE 
A RETIRA 
REMO LECTUER JUEGO DE CARACTERES + 
PRINTEHRE: 14 B 


O 
A] 


ALA 


1) 
El 


LP Doa Ter a PoR 
= : 
| 


a 
= 


r 


al 
Zo! 


go 
a 


MA 
pa 


OO A 


a! 


AN UN A RR 
z O) 
OO ño V 


HEATETTE : HE<TEAR 

GO0TOS 

REM $ TINTERFEETA LA MUSICA ++ 
FORL=4TO024 : POKES+L. a: HET 
FOKES+3. 50 POKES+S. 910 POKEZS+€, 39: FOKES+19, 1170 POKES+13,1 
I=1 

FE=F1< 13: D= D1: DT FORT=1 1025: HET 
FUKES e FO L + 
FO=FR+FEERSS NE 

HF=IHT<FL!- CLESFUANDESS 
FOKRES+ 50, LF CPORES+ 1. HF HET 
POKES+4.,£4 
I=1+1:IFIZS9THENZODS 

EETLIFH 

REM DATAS FARA EA COPIA 
DATRA1525,0.141. Da . 
DATAN... 

DATA1EA. 4.17 

DATRAESS. DE 3 Z 

REM DATA: 

DATA1.1 

IATA1E=. 


> e 
CI 


pa 
a! 


DATASZ, 124.240.224, 
REM DATA MANZANA 
DATAZ+ 1,8,62, 1 ; 


REM DATA FE 
A DATA. 27.1. 
IATH120 , 


GE DATA112. 
20 FEMNM Bid LLE 


a DL E 
a DATAZSS 


ce 10814, 


¿10614 


DETA 


ET 


ARACNIDA 


Este programa es un juego de velocidad. Tú eres el con- 
ductor del rombicuadro y tienes que completar el recorrido 
antes que la arácnida. Pero piensa que la arácnida no tie- 
ne que pasar por los numerosos obstáculos del camino y 
tu vehículo si. 

Las instrucciones completas se te muestran en el pro- 
grama. ¡¡¡Suerte!!! 


REM FERRE ARACHIDA HESEEEFARAR 
A cr E 
REM ERA JAYIER LOPEZ TOREALEA Hd 
REI EREERPARRRRRRA RARA RRA RA RARRRAARR 
GOSUESEDA 

FORI=3223701 001: READO:POKEI, GU NEXT: POKEY+21,0 
FRINTEHAREC14Z0 
POKESZ. DE FOKESO, 56: CLE 
FOR1I=1 71073: READG!: HEAT 

POKESE 334. PEEKC563:34)AHI234 
FORE1.: PEER 10 AHNDZS1 

21292 

POKE1., PFEERC1004 

POKES6I34, PEEKC6334 ¿011 

POKRES32 02) CFEEKC03272/AND2443+14 
FORCAR=1T012 
FORBYTE=9T07 : READHLUMERO 


E EA SE ON 


MI O A CO e 0 09 LA 


POKES3200,6:POKES3ZS 1,14 
92 DIMXEC265:DIMIACE56) :DIMYEC26) :DIMIVOZ6S 
44 FORN=1T026 : READXECHI, 1AL HO ECHO. TY LH HEAT 


POKE149336+(023%CARI+BWTE + HLIMERO : NEXTBYTE : HE4TCAR 


43 Tal: A3RECTI VIS VECTA VRE IRC TI MSI VETA T=T 410 WA=1 


50 PRINT"":k=1 
55 PREM AREREPLANO DEL RECORRIDO 


5H FRINT"IN ———— ==  AAAAAAN 


va PRINT" 1 | I D po 

30 PRINT" | | y [1 pr 

94 PRIHNT" 1 LO. A AL RARACHIDA" 
140 PRIHT" | | 3 MER |" 

110 PRINT" | | 3 e pa 

120 FRINT" 3 E E 

134 PRIHT" IM An 


| 

] 

140 PRINT" 1 

156 PRINT" 1 

160 PRINT" 1 

178 PRINT" 1 

188 PRINT" 1 Hz A" 
190 PRINT" 1 

200 PRIMT" 1 

214 PRINT" | 

220 PRINT" | 

239 PRINT"+1% 

249 PRINT" | 

250 PRINT" 1 

260 PRINT" 1 

279 PRINT" 
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REM REXFINICIO DEL JUEGOARkkk 
v=33248:V1=1:V2=1:XA=0:'YH=0 
POKEY+21,13 
3940 POKEZ042, 218: POKEZ043,219 
FORN=9T0382 : READO :POKE13932+H, 6: NET 
4=449:1=136 
POKEW+42,6 
322 POKEY+41,1 
JV=PEEKCG63205 :FR=JYANDIE: JY=13-CIYANDIS) ¿HH=13:GETR3$:FPOKE1398, 4 
IFFR<OO160RR$=" "GOTO3Sa 
GOTO3S7 
IFY1=1THENW1=7 : GOTO337 
IFY1=7THENY1=1 
IFIVO?GTHENJIN=J"":GOTOZES 
IFR$=""GOTO36S 
IFR$="10"THENJW=1 : GOTOGES 
IFR$="N"THENJdU=2 : GOTO3ES 
IFR$="H"THEHJd=34 : GOTO36S 
IFR$=".J"THEMJb=8 
PRINTTABCS1)"ESCHOQUESMAIADDIS"CH "DUO VUELTAS AAA TTTTT" 
POKEZ442, 218 
2 FOKEZ2043,222 
IFCH=35G0T01000 
IFYIU=2G0T02000 
IFJW=1THEHY=Y-"1 :GOTO420 
IF JU=2THEHY=Y+41 : GOTO420 
IF-.JW=4THENA4=x-W1 : G0TO420 
IF JWN=3THENx=4+'1 
IFA 223ATHENX=230 
POREY+9, 4: FOKEVW+ 3, Y: POKEYV+ 6, 30 POKEYA PD, 13 A BATA NR STD Y 
IFAB=A4ECTIAND3=YECTITHENVA=I ACT RIA TO: T=T+1 
IFT<2760T0440 
T=1: IFYA=1THENYA=2 : C0T0444 
39 C0TO1000 
F1=INTCC7-407/3 440: P3=INTC4-16)/8:P1=F14+P3 
IFY1<6THEHHH=6 
POKES4296, HH 
2 POKES4Z77,12 
POKES4 273, 230 POKES4 272,11: P0KES34276,63 
POKES4276.16 
FI=FD+1: IFFDS3THEHFD=0 :K=IMTC<RNDC 1744) 
IFE=1THENFRINT"a MITO HAND HH —" 
IFE=2THEHPRIRT"3a TITITIH — AMM 4" 
RESTO Or. TITO? AMANDA 1" 
¿=610:HE=370:01=1634: 10=1394: IL=55206 0 Fa=1024+F1 
POKEZ 20942. 2200 FOKEZO43, 219 
P1=FEEKCPAS: IFP1=32THEH330 
IFF1=102THEH4A=44: YA=156 : GOTO330 
IFF1=399THEHYU=' 41141 FOR TE2=7E2TO0764 PORKE 1024442, 32 HEAT: GOTOS30 
IFP1=127THENPORE 1024+106.7:POKE1624+146. 3: FORO=?e62T0764 FOKE 1024461, 33: HET 
IFP1=127THENPOKESIZ9IE+ 106, 1: PORESS296+146, 1 :G0TOSSO 
IFF1=1640THEHPOKE 10, 3: POKEOI. 56: FOKEIL+HE. 10 FOKREITL+HZ, 10 GOTO 330 
TFP1=70RP1=STHENPORE1O24+106, 8: PORKE 1024+146., 7 :POKE 1244.32 :PORE 1204, 32 
IFF1="0RP1=8THEH2A=223:WA=65: GOTO330 
IFF1=30RF1=5THEHFORS=76270764 : FOKE1024+1, 939: HET 
IFP1=30RP1=6THENPORETO. 6: POKEOI. 5 :POREIO+120,. 32: POKECI+120. 32 
IFF1=30RP1=86THEHA=36 :YA=16<: GOTO3GSGA 
S=34272: FORL=0T024 : POKES+L, 9: HEAT 
FOKES+24, 15: POKES+5. 66 : POKES+6, 243: POKES+1,25:POKES, 177 
POKES+4, 123: FORN=1 TOS: NEXT: POKES+4, 128: POKE2042, 221 
FORN=4TOSOA: HEAT :CH=CH+1:Y1=1 
FORHN=1T03 


o] 
ñ 


DUO YM QA LA a O A OA 


BL) AR A A ma a A A A a UI) 


arena CNCA LN CA CN NN CN CN A CN NN CN CN 
y 


Jue 


147 


a 
mn 


Mol uo UU 
WD y 0 


wd WD O O 0 


¿A A A As 


Pi 
o 
o 
a 


HAT 
¿mos 


2034 


3417 


34 FORCE=4T015: FOKES3200, CE 

959 HEXT:HEAT: POKES+24, 0 

05 IFAASOANDA21610' 75 78THEHS=xH : Y=YA: JU=BD : POKES3250, 6: GOTO 
> 

15] 


A =40:'1=1900 POKRES3200, 6: DOTO330 
99 FEM 4444 GANA LA ARANA deceo 


¿=152:W=158PRINT"0" :POKES3200, 4: POKES3281.,4:H3=-23: POKE2043.,219:T=8 
U=4: S=34272 0 FORL=9T024 : POKES+L. 0: HEXT:FOKES+14, 5: POKES+13, 35: POKES+3, 1 
FOKES+24, 143: POKES+6, 240: POKES+4,63:FR=198 . 

FOR T3=36T0132STEF E: H3=H3+494: H=b+2 : TFU<SOTHENC=1 0 FO=FR+UESO 
HE=SINTIFUA 236): LE=FI-HFR236 : POKES, LF : POKES+1, HF 


2 POKEZ4A4Z. 215: FORH=9T01100 : HEAT :POKE2042, 2280 


3 A3=192 


POKE1424+H3, 12: FOKESOIZ96+H3, 10 POKEV+ Es 430 FOKEY+7P0 13: POKEY+9, 40 FOKEV+ 3 
HE+T 

FOKES+24, 4: =4 0 1=0: POKEW+4, 4: POKEW+5, Y 

FORT=9T011 

POKEZ“M43, 219: FORH=0T02734 : HEAT: POKEZ093, 222: FORN=4T0230 : HEAT 
POKE1B24+377, 1: FOKETIZIO6+D7 7,1 MEAT 

POKEZ443. 219: PEINT "IDU IDIDDIDDIDDISANO LA ARANA" 
FORY=9T0S3: POKE2443, 219: FORA=4T0250 : NEXT: POKE2043. 222: FORN=SATOZSO: HEAT: HET 
IHFLIT" IBID LNIERES OTRA PARTIDA" AS 
IFAS="S"DRAS$="S1"THENFRINT" 0": RESTORE :CLR:GOTO13 

IFAS$="H"THENEND 

REM ARRE GANA EL JLIGADOR 44 

FPRINT" 0": FOKES3235, 4: FOKES3281.4:3=160:V3=160:4=160 


3 U=0:5=3427 2 : FORL=90T024 : POKES+L, 0: NEXT: POKES+14,5:POKES+18, 35: POKES+3, 1 


POKE3+24, 143: POKES+É, 240: POKES+4,63 

FORY=648T013523TEP4 

bH=d+C: TFNO THENC=1 0 FO=FR+WHAS8O : HF=IHTCFO0/256) : LF=FG-HFR2ZO6 : POKES., LF 
POKES+1.,HF 


A POKEV+4, 20 POKEW+S. 7: POKEV+6, 43: POKEY+7P, 13 


POKE2042, 218: FORT=0T0100: NEXT : POKE2042, 220: POKE2043, 219 
NEXT :FE=104 E 
POKEZ043, 222: FOR'Y=152T0903TEP-4 

dH=b+C: IFU<SMTHENE=1 :GOTOUZ0634 

L=C-1 d 
FG=FR+WXS0 : HF=INTC¿F0/236) : LE=FO-HFR256 : POKES., LF: POKES+1, HF 


Y POKEY+9,%: POKEY+5, Y: POKEY+6, 43: POKEW+7 13 
A POKE2042,218:FORT=0T01100: NEXT : POKE2042, 224 


HEAT: POKES+24,0 


Aa FORY=90T01625TEP4 


POKEY+4,%: POKEYW+5, Y :POKEV+6, 43: POKEY+7, 73 

FOKE2042, 218: FORT=46T0100: NEXT : POKEZ042, 220: HEXT 
3=394272: FORL=4T024 : POKES+L, 0: NEXT S 
POKES+24, 15: FOKES+5., 144: FOKES+6, 243: POKES+1, 23: POKES, 177 
POKES+4, 129: FORN=1 1095 : NEXT : POKES+4, 128 
POKE2943, 223: FORN=9TUSOO : NEAT 

PRINTTAES 145 "TTD ———— " 

PRINTTAE«14>"] y 

PRINTTHB.147"1 pr 

PRINTTAEL147"1 pu 

PRINTTABC145" ——_—_————" , 
PRINT"RMMBBBDISHAS CONSEGUIDO GANAR A LA ARAYA" 
IHPLIT" IATBIBIDIDIVUIERES JUGAR OTRA YEZ";B$ 
IFBE+="S"ORE+="31"THENRESTORE : CLR:GOTO1S 
IFES="H"THEHEHT 


REM 48% INSTRUCCIONES KKEKKA 

PORES3230, 4: POKES3231,4:PRINT" xi E 
FRIHT" d ARACHITA MW" 

FRINT" á CAIDOS ORO" 

PRIMT";l 4JAYIER LOPEZ TORRALEBAN" 
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3020 
3025 
3030 
3032 
3035 


3044 


A FRINT"= 


3 GETAS: IFA+=""THEN31393 
3 POKES3280, 6: FOKES3221.,6:PRINT"0":RETURH 
A REM FFKXDATAS PLITIHA CARACTERES4A* 


2 DATA173,37,3,133,231,173,56.3,133,252, 173,53, 
3 IATA160,0.177.231.145,253,238,57,3,238,393,3,1 


y DATAZ240, 4, 7.3. 244, ==, 20, O, 120, a, 94, Da 124,-3, 113, BD, y fi, 


4 REM EERARIERIRDATAS ARANA 1 ate del de 


PRINT" LES UN JUEGO QUE CONSISTE EN DAR DOS 
PRIHT"3 VUELTAS AL CIRCUITO CON EL ROMBICUADEO" 


PRINT"RM ANTES GUE LA ARACNIDA. DEBES TENER EN " a 
PRIHNT"2 CUENTA GUE ESTA NO TIENE GUE SORTEAR  " 
PRINT"3J LOS HUMEROSOS OBSTACULOS DEL CIRCUITO " Ea 


PRIHNT"M Y EL ROMBICUADRO Sl. 

CUANDO LLEGUES A DETERMIMADOS PUNTOS 
DEL CIRCUITO TE APARECERA COMO UN RE 
LOJ DE ARENA;SI RETROCEDES Y LO TOCAS, 
TENDRAS LA YENTAJA DE CONTINUAR EN ESE" 
PINTO EN LUGAR DE TENER QUE COMENZAR — " 
DESDE EL PRINCIFIO SI DESPUES CHOCAS 
COM LOS LATERALES U OBSTACULOS. 
PRINT"33 EL CAMINAR JUNTO A LA ARACHIDA HO PRO- 
PRINT"RM DUCE CHOQUE, 

FRINT"200 PLILSA LINA TECLA PARA CONTINUAR" 
GETHS 

IFAS=""THEN3490 

PRINT"¿IBBRIOMUDIEAPUEDES UTILIZAR JOYSTICK DO TECLAS" 
PRIHT "ADT PORT 2" 

PRINT"RMCBOTON JOYSTICK PARA RAPIDO-LENTOS" 

PEIHT" Sana Ú ARRIBA" 

PRINT": ABAJO" 

PRINT"2 IZQUIERDA" 

PRIHNT" Jos==> DERECHA" 

FRINT": SPACIO---=-- RAFIDO/LENTO" . 

PRINT"MA FLILSA UNA TECLA PARA CONTIMUAR" 


FRINT": 
PRINT"2 
PRINT"S 
PRINT": 
FRINT"M 
PRINT"S 


IATA162,4,141,57,3,169,208, 141,56,3,169,0,141,5: 


DATA238,56.3,22328,32,3,169.,215,205,56.3, 208, 24 
DATAG., 60, 126,233, 15935153,295, 102 

DATAGA. 36,24,9,0,0,40,6 

DATAO, 24, 36,66, 129,239.24, 24 
DATA24.24,235,129,66.36,24,0 

DATAG, 36,90, 129,66,66,36,24 


4 TIATAZ4,36,66.:.66, 123, 90,36,0 


DATAG, 36,90, 129,66,66,36,24 
DATA24,36,66,66, 129,90, 36,0,4,0,102,100,6€,66 


REMKRRDATAS MOVIMIENTO DE ARARAX 

DATA35, 6, 130.-5,339,3,70,0,65,9,70,5,65,5,90,9,90,0,50,-5,90,5,70,0 
3.140,44 
DATH135,0, 140,-5,153,5,113.0.240,0,115,5,244,-5,140,0,190,0,140,5 


4 DATA194,-3, 160,0,70,0.160,39,70,5,190,0,210,08,190,-5,210,5,160,9,244,0,160,5 


DATA240.-5,210,0,35,0,210,-5,35.9,1340,09 

REM RXEEREDATAS SFRITE ROMBO dd 
DATHA,4,0,0,4,4,0,0,4,0,0,0,4,4,0,0,9,0,0,24, 
DIATRAO,€£.,9,0,36,9,0,24,0,0,0,0,9,0,0,.0,0,0,0, 
DATA1,123,128,2,€66,64,14,60,112,21,31,168.20. 
DATRA44,£9,20,72.0,13,72,0,18,72.9,13,92,D,58, 
DATA224,0,7,0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,9,0,9,0,0,9 
REM REREÉDATAS SFRITE CUADRADO de 
DATA, 4.0,0,9,0.0,0,0,0,0.0,0,0,0.4, 
IATAO. 126,4.0,0,0,0,0,0,0,9,4,0,9,0, 
REMARKAELERERDATAS CRUZA dodo 
DATAG.4.4,0.0,0.4,0,0,0,98,0,0,24,09,0, 
DATRO, 24,9,0,24,0,0,24,0,0.24,0,0,24, 


4,4. 
0,0.0,0,0 
4, 


k 
a, 


Dm 


39 DIATRG.0,0,0,4,0,4,4,0,4,9,90,0.0,6,0,0,0,4 
90 REMEFKFDATAS ARANA ZEEERERAAR 
594 DATRG.9,0,9,0,4,4,0,0,0,08,0,24,0,24,37,129,164 

YO DATHE6,66,66,66,66,66,62,6B,162,69,90,162.62,259. 34,52) 90,34, 73,102,.34 
3330 DATA136,69,64,192,0,7,192,0,7,0,0,0.0.4,0,0,0,0,0,0, 4,8, aa 
3399 REM DATAS ARANA 3 
3990 IATAG,9,6,0,0,0,0,0,0,4,4,0,0,04,4,5,0,0,0.0,0,0,0,0,0,4,0,4,9,9,4,0,0,9 
3310 DATA, 0,0,0,40,M.0.6, 16. 4,8 .22,60.56,3,1 55. 192. 192,253 uy] 3,2399 102,253 
3924 DATA192.160,3,0,60,50 
CEA REMERA VARIABLES MAS IMPORTANTESA RR 
6010 FEMAT: INDICE TAELASCCAMINO ARANA 
420 REMFXE, lx, YE, IM: YALORES % vw CAMI- + 
30 REM HO ARANA. 
REMeY1 0 ACELERACION-TES ACELERACION 
A FREMXK SPRITE JUGADOR ¿ROMBO-CLIAD>+ 
GQ FEM«NAY: DIE. INIC. CUNTEOL SPRITES + 
9 REM, 1: CODE DENADAS SPRIT. JUGADOR 
A REMARE: TECLA FULSADA 
a 
E 


Dogo oo 
mo 
Dn] 


pa, 


FREMEJY VALOR JOYSTICK 

FEMEJO ALOE TOYSTICETECLAS 
FEMSÉCH 3H. CHOQUES SFEITE JLUIGADOR 
¿0 REMO: H.YLUELTAS SPRITE JLIGADOR 
¿3 FEMRYACH, UUELTAS SPRITE ARANA 
30 O COORDENADAS SFRIT. ARAHAR 
REM Y: THEREMENTOS 21 ARANA 
REMANA: ACELER/DESACELRACIONSONIDOS 
REMIFFEFAAAAARACARARIRARARARERAAARA 


SUDIADO 


Y Y E A A 


MAMA NM NANA A 
a) 


a A e e UI 
R 
MT 
a 


mona 
a] 


ESTRELLAS | 


Este es un programa que te enseñará a conocer las es- 
trellas y sistemas de estrellas de nuestro firmamento. El 
programa te mostrará un «mapa» de grupos de estrellas 
con su nombre vulgar y latino. Seguidamente te aparece- 
rán las estrellas sin su nombre y deberás teclear la res- 
puesta (seguida de «ENTER>»). Si quires dejar el juego 
cuando éste se desarrolla, pulsa la tecla «ESCAPE». 


Fand=INT(RND(1) 
RESTORE da 


buclel=rand-1 

IF buclei=0 THE 

AS N GOTO 120 

3 e d: IF d<:9999 THEN GOTO 113 
Dd, temp1s, temp1s$ A 

bucleil= =bucle1-1 

116 GOTO 112 

READ estrella; 

IF estrellax= 


MODE 0:BORDER 17 

ZO LOCATE 1.2: 
PRINT 

40 LOCATE 1,3: 
PRINT M============== 

50 FOR 1=1 TO 800: NEXT 1 

60 MODE 1:BORDER 13 

70 GOSUB 380 

FOR bucle=1 TO 7 

IF.flag=0 THEN GOTO 


*sestrellay 
9999 THEN GOTO 190 


IF estrella 


1000 OR 


estrellax:<-1000 
THEN 
estrellax=estrellax- 


(1000XSGN(estrellax)): 


GOTO 170 


FLOT 


GOTO 


screenx+estrellax/2, 
screeny+estrellay/3 
120 


FLOT screenx+estrellax/2, 


screenyt+estrellay/3: 


FLOT screenx+estrellax/2+2, 


GOTO 


screeny+estrellay/3 


120 


READ nombre1$,nombre2$ 
IF flag=0 THEN GOTO 250 
LOCATE 1,6: 


FRINT 


Ma 
> 


"Cual es esta?: 


GOSUB 420 

LOCATE 1,61 

PRINT SPACES (39): 

LOCATE 1,6 

IF tempis$=nombrei1$ OR 
tempi1$=nombreZ$ 
THEN GOSUB 510 
ELSE GOSUB 590 

LOCATE 1,2: 

PRINT nombrel1s$ 


Loc 
PRI 
FOR 
CcLs 
NEXT b 


270 
280 


ATE 1,4: 
NT nombre2$ 
i=1 TO I000:NEXT i 


ucle 


290 IF flag=0 
THEN flag=1:GOTO 80 
ELSE 
LOCATE 1,22: 


FRINT 


"Quieres seguir (S/N)? "; 


295 z$=INKHEYS$: 


IF 2s="" 
z$="S" OR 2$="s" 


297 IF 


THEN 295 


THEN CLS:GOTO 80 
EUSE GOTO 370 


700 DATA 0,0,120,64,195,48,315,53,375,0, 


1525,64,1485,176,9999,0, 
"URSA MAJOR", "0SA MAYOR" 


310 DATA 0,0,1060,-5,15,101,65,96,120, 


320 DATA 


176,200,224,1285,256,9999,0, 
“URSA MINOR", "OSA MENOR" 

0,0,30,-96,90.-96,1120,197, 
220,-149,9999,0, "CASSIOPEIA", 


-4 575 


50 DATA-0,-5,25, 21, 28,27, = 
160, 1130,-160,-1100, 
"ORION", "EL CAZADOR" 

340 DATA 9:0,35,-11,70,-5,1100,11,125, 
53, 100,101,9999,0, 

"CORONA BOREAL IS", 
"CORONA DEL NORTE" 

350 DATA 9,0, 105, -48,195,-64,190,-101, 
9999,0, "SAGITTA", "LA FLECHA" 

360 DATA 0,0,125,64,1170,293,1235, 187, 
450,-48, 360, 43,330,80,370,7277, 
9999,0, "CYGNUS", "EL CISNE" 


| 
30,-187,60, 
176,9999, 0, 


370 END 
380 REM 
390 screenx=250: screeny=125 
400 flag=0 
410 RETURN 
420 RRROOONODA RESPONDE RIO 
430 temp$="":tempis$="" 
440 REM 
450 tempS$=INKEY$: 
IF temp$="" THEN GOTO 450 
4650 temp$=UPFERS (temp$) 
470 IF temp$>=" " AND temp$<="Z" AND 
LEN(tempi$)<20 
THEN temp1$=tempi$+temp$: 
PRINT temps; 
480 IF temp$=CHRs (127) AND LEN(tempi$)50 
THEN tempi$=LEFTS (tempis, 
LEN(tempi1$)-1): 
FPRINT CHR$(8)¿" "¡¿CHRS (8); 
490 IF temp$<>CHR$(13) OR LEN (temp15$)=0 
THEN GOTO 440 
500 RETURN 
510 ABORDO CORRE C TAJO IIIOIIOIOROIOOK Xx 
520 PRINT "CORRECTA" 
330 FOR i=100 TO 200 STEF 10 
540 SOUND 1,i,10 
55 SOUND 2,i+1,8 
560 SOUND 3,i+2,6 
570 NEXT i 
IF SQ(1)<>4 THEN GOTO 575 
580 RETURN 
590 PARIOBIOIOO IO NCORRECTAJOIOIOIOIOOIOIOIOIOIOloK 
600 PRINT "INCORRECTA" 
610 FOR i=150 TO 50 STEP -50 
620 SOUND 1,i,10 
630 SOUND 2,i+1,8 
640 SOUND 3,i+2,6 
630 NEXT i 
655 IF SQ(1)<>4 THEN GOTO 655 
660 RETURN 


KING KONG 


Este es un juego que probablemente habremos visto en. 
máquinas recreativas. Nuestro héroe debe subir escale- 
ras y saltar obstáculos para rescatar a su novia de manos 
del gorila. 

En el juego hay tres pantallas distintas, obteniéndose 
puntuaciones mayores con cada pantalla. Para mover a 
nuestro héroe se utilizan las flechas de cursor o el Joys- 
tick, y para hacer que salte se utiliza la tecla «COPY ». 


AFTER 228 
Si0h EYMBOL 2941,66,126 1661 b1Sbn lio 
O an 5as 20. db, 1er eo 168. 10% 6bs 


«==. 


«BY: FRINT obe 
+CY3FRINT 0c$ 


170, 20 GOTO 1800 
reo LEVELEV+11 IF LEYe 
ae SC=SC+ (LEVXSO) 

3060 LOCATE 7.75. 
20720 GOTO o AN id 
3000 SOUND 2.700,7s 


E mn 
S13,0,0,70 


THEN GOTO 2000 


247,288,1£5,1659.3 ¿££,tt, 


4 THEN LEV=1 


540 SYMBOL 244,56,60.16,44.52, 56.16.28 

: SYMBOL 245,28,60,8.52,44,22,8,56 en 
ELO EvYMEOL 246.126,18£,146,124,36,68. 1530 

10 

¿O MEMORY 24495 
7580 GOSUE 22000 
1000 GOSUB 20000 
1100 GOSUE ¿9000 5 
100 TF LEW=1 THEN GOSUE 2d 106 
1510 15 LEY=2 THEN GOSUE 21100 
1F LEW=7 THEN GOSUE 21300 


O PRINT > 


1550 ] 
1560 Bx=1:EY=7:BD=1:BE=0 . 
1579 CX=200:0Y=7: 0D=-1: CE=0 
1580 IF LEV=2 THEN EX=7:0Xx=13 
1800 GOSUB 24000 


mu pai HICPRINT “TU OMBRCA "220. 
E LLATE SA 23: ERIMT "ELE UNA, S- a 
70 ASSINKEYE: IF As="s THEM Enro AE CLA 

60640 SOUND 1.280,75 dE SOTO 2050 


1210 GOSUR 25000 5070 G0Tú as 5 
18720 GOSUBE 24500 9080 REM co 5 
1930 FEN ? 0000 SYMBOL 20 MONSTRUO - 


A 
cir Os 


ed “PR ., t 
1840 LOCATE X.Y:FRINT om Meal 00 


1250 GOSUE 27000 e 
1220 1F Y=1 THEN SOTO 2000 
1870 LOCATE %X,Y 

20000 


¿241 AND CH“ 


SYMBOL 270.0.c E 
MOTO SYMBOL Ani a eos 124,56, 28,14 
10040 SYMBOL E 


THEN GOTO S00 


- , E 


10050 EYMBOL 277,14,158,234.252,2428,224, 
128,128 

100€£0 SYMBOL 27 
10070 SYMBOL 


60, O 
2492 nen 


10086 SYMBOL 2736,128,192,240,240,2 


11.3. 15,15, 31 463 
a 171,213,2339,42150 


124,124 
10000 SYMBOL 277,730,15,15,73.5%.127,127,.5 
> 

129,195, 195,129 


10100 SYMBOL 272,0,0,040, 
10110 SYMEOL 239,120,240,240, 192,220, 254 
.1234,156 

10120 FEN 15 

10170 LOCATE 2,1:FRINT CHR*€ (228): CHRE (22 


9) CHRS (230) 
10140 LOCATE 2,2:PRINT CHRS (271) 3 CHAS (27 


2); CHRS (233) 
710150 LOCATE 20,73 FRINT CHRE (234) 3 CHR$ (23 
5) CHR$ (236) 
10160 LOCATE 2,4:PRINT CHRE (277) : CHAS (22 
8): CHRS (2139) 
10200 RETURN | 
18920 REM > 
192000 SC=0:LI=2 
810010 LEW=1 


COMIENZA EL JUEGO “+: 


19100 RETURN 
19020 REM > DEFINICION DE FANTALLA == 


RESTOSE 20000 
15 


FOE: N=0 TO 15 


INE N,A 


El : 12,17,9,26,3 
1220 REM: Sp PANTALLA 
21000 FS=STRINGS (20,243) 
21010 CLS:FE=1 

21020 FOR N=E TO 24 STEF 4 
21025 FEM PE 

21070 LOCATE 1.MÓFRINT PS 
21040 FE=FE+1 

21070 NEXT N 

21080 RETURN 

21005 REM * * * UNO kk ok 
21100 GOSUB 21000 

21120 FOR N=8 TO 20 STEP 4 
21170 FO=RND(1)x17+2 

21140 IF N:224 THEN LOCATE FO.N:FRINT " 
21150 LFO=FND(1)x17+2: 1F LFO=FO THEN GOT 
o 21150 

211£0 1F N:24 THEN FO=LPO: GOSUR 21700 
21170 FEN 10 

21120 NEXT N 

21190 RETURN 
21195 REM * * * DOS k * * 

21200 GOSUE 21000 

21205 FEN 12 

21210 FOR N=13 TO 24 

21220 LOCATE 7.N:FRINT STRING (8.207) 
NEXT N 
E LOCATE 7.19:FRINT STRINGS (8.22) 
21250 LOCATE 7,23: FRINT STF:INGS€ (8,22) 
21260 LOCATE 7,15: FRINT STRIMGE (8.232) 


21270 FO=B:N=8+ A 
SUB 21700 AROOUR 2400 AROS 10 Ne 


21220 FEN 10 

RETURN 

REM Xx xk TRES 

> GOSUE 21000 A 

LOCATE 1.8: FRINT STRIMBS (Ss. 75 

LOCATE 1€.S:FRINT STRINGE(S 

> LOCATE 1,12:FRINT STRINGS(a - 
LOCATE 17,12: FRINT STRINGS(a 70 

LOCATE “da IdRRÍNT Srelade (o a 

LOCATE 19,16:FRINT STRINGS:2,772) 

ES PO=7:N=12:GOSUE 21700 isa: 

21380 PO=14:N=12¿GOSUE 21700 

21390 PO=2:M=201GOSUE 21700. 

21400 PO=19:N=20:GOSUE 21700 

21210 FO=9:N=16: GOSUB 21700 

SO o LE PeSUE 21700 

21470 FO=10:N=8:GOSUE 21700 

214406 FO=11:N=8:GOSUE 21700 


e] 


21275 FO=2:N=1£6:GOSUBE 21704 
- OSUE 21700 "BOSUB 21700:P0=18:N=2036 


21450 LOCATE £.20:FRINT " "¿LOCATE 15,20 


¿FRINTO”" " 

21455 FEN 10 - 

21480 RETURN 

21490 REM k k x RE 

os MATE y 

21500 LOCATE 1,25 pa 

21505: FEN 10 

21510 FRINT"TANTEO”:*SC 

21520 LOCATE 16,25 

21525 FEN 4 

215730 FOR N=1 70 L1 

21590 FRINT CHR$(248)+ 

21550 NEXT Mm ] 

21555 PEN >? 

21290 LOCATE 15,€:FRINT STRING+(S 243) 
21570 FLOT 0,7325: DRAW 150,325 ie 
O E . La 
SES50 FO=18:N=2:GOSUB 21700 
21650 GOSUE 10000 : 
21£580 RETURN 

lr] 

21690 * * k ESCALERA *x x xk 
21700 FOR 2=0 710 2 

21705 FEN 7 : 

21710 LOCATE FO, N+2 

21720 FRINT Le 

21770 NEX Z 

21740 
21980 


>e, 25 IMICIALIZ case 
22000 ADDR 299: GOSUE rd EOS 
22010 LOCA=25024; GOSUE 30500 

22150 RETURN q 

22020 REM 2 MOW 

TEC ARAS VIMIENTO 20000 

2 ? GOSUE 29000 iS 


22060 IF Ril=1 AND x<109 THEN X=X+1:M3=CHR: 


$ (244) 


22070 1F UF=1 THEN Mé=CHRe(24£):G0T0 277 


00 


Sx0en 


20 TF Fl=1 THEN GOTO 22500 
250 RETURN TO 23500 


25241 THEN GOTO 277350 
Y=Y-1:G0T0 27080 ci 
LOCATE X.Y+1 


IF LE=1 AND X2 THEM X=X-1: M£=CHR= 


IF DO=1 THEN M$=CHR* (24£):GOTO 274 


3 


0 


60 GOSUR 30000 ] 
70 1F CH=241 THEN GOTO 23320 


20 GOTO 23080 


Mt) 


10 1F 2 OR X:19 THEN XD=0 
(520 IF Mé=CHR$ (246) THEN XD=0 
22570 LOCATE BX.RY:FRINT ob* 
23540 LOCATE CX.CV:¿FRINT oc$ 
27610 FRESTORE 23750 

27650 FOR N=1 TO Óó 

23660 READ A 

RETO Y=Y+A: GOSUE 23850 
(27680 1F FLAT=1 THEN N=11 
23690 NEXT N 

27700 GOSUE 24500 

27710 RETURN 


250 KX+XD:FLAT=0 

Yy+l 

70 GOSUE 0000 

BBD E EH= : THEN FLAT=1: FETURM 
21000 GOSUE: ODE 

10 GOSUE 2 ) 

20 SOUND 2.100, 2.15 

25 FEN ? 

S70 LOCATE BX, BY: FRINT ob$ 
2 5 LOCATE CX.CY:PRINT oc$ 
22940 GOSUB 25000 

23050 LOCATE X.Y FEINT om$ 
2260 RETURN 


2080 REM > e IMPRIME 22007 
227005 REM Y Xx * HOMBF:E rn x 
24000 LOCATE X.Y: GOSUE 30000 


*Ahora introduzca las «subrutinas de entrada de caracteres» y «comprobación de caracteres». 


a 


les 


EDI 


Este programa sirve para dibujar en la pantalla de su 
monitor. 

Primero, tendrá que seleccionar el modo (opciones O, 1 
Ó 2), borde (0-26), papel (0-15) y tinta (1-15). Después le 
preguntará por un título para el dibujo que piensa realizar. 

Otra opción es la ventana de información, en la cual se 
visualizan las coordenadas x e y del «pincel». Esta venta- 
na le será de gran ayuda para, por ejemplo, dibujar se- 
cuencias de dibujos para usarse en distintos programas. 
Esta «ventana» aparece en la parte superior o inferior de 
la pantalla y se desplazará cuando queramos dibujar en la 
zona donde se encuentra la ventana. 

El lápiz, que nos indica dónde está el dibujo, se controla 


24010 OMS=CHF:3 (CH)- pa 


24020 FEN 2 j 
24050 FRINT Mg A 
24100 RETURN 

24400 REM kx x y BARRILES x xk x 

24500 LOCATE EX, EY: GOSUE 20000 

24510 ObE£=CHR$ (CH) 

245320 LOCATE COX, CY: GOSUB 20000 

24570 océ=CHR+ (CH) el 

24540 FEN 3 

24550 LOCATE EX. EY 

24560 FRINT Es 

24570 LOCATE EX EY 

24580 FPRINT Es 
24600 RETURN 
24980 REM 220 BARRIL <x%23<< 

25000 A=RND(1)x10 pa 

25005 LOCATE EX, BY+1 

25010 GOSUR 20000 

e IF CH=22 OR CH=241 AND Ass THEN BE 
25070 IF CH=247 THEN EE=0 


” 


—- 253040 BY=BY+RE:1F BE =0 THEN EX=BX+ED 


25050 LOCATE CX.CY+1 

25060 GOSUE 30000 

uds IF CH=22 OR CH=241 AND A>5 THEN CE 
25080 IF CH=243 THEN CE=0 

25090 CY=CY+CE: IF CE=0 THEN CX=CX+CD 
25100 IF BX:22 THEN BD=1 

25105 IF EX 19 THEN BD=-1 

25110 1F C THEN CD=1 

25115 IF CX19 THEN CD=-1 

25130 IF (BEX22 OR BX:19) AND EY=27 THEN 


CO BX=1:BD=1:BY=7: 1f LEV=Z THEM EX=7 


25250 RETURN dj 


E | | | 


25140 IF (CX22 OR CX:19) AND CY=27 THEN os 
CX=20:0D=-1:0Y=71 1F LEV=Z THEN CX=17 3 


con el Joystick o la flecha. Para borrar hay que pusar la 
tecla «COPY ». En este modo se borrará la zona por donde 
pase el «borrador». Si vuelves a pulsar «COPY» saldrá 
una cruz, lo que indica que podrás moverte a través de la 
pantalla como si tuvieses el lápiz levantado. Al volver a 
pulsar «COPY» se pondrá en modo normal. 

Con la tecla «ENTER» se podrá cambiar el color de la 
tinta en cualquier momento. El color que se utiliza en el 
momento lo indica el cursor. 

Para grabar el dibujo que hay en pantalla, se debe poner 
el cassette en «REC» y pulsar «SHIFT+S». Pulsando 
«SHIFT+L> y pulsando «PLAY» en el cassette, se cargará 
un dibujo en el ordenador. 


EDITOR DE FANTALLA 


2 REM 

S00 EYMBOL 
e 

7510 EYMEOL 


20. 240.200.1£4,146.77.97.5305 
241 240,22£,222, 152 24,3£, Ef, 


e EYMPOL 242.240,124,2320.278.119,56.27 


10 
E DZESA 

10 SPEED WRITE 1 
1000 GOSUB 21000 : 
1010 X=0: Y=700:DR=1:L1I=0 
1020 HD=4:VD=2: TAG $3 
1070 1F M=1 THEN HD=2 
1040 1£ M=2 THEN HD=1 
1100 GOSUB 28000 


FE DE ERRATAS 


Debemos aclarar que en el programa «Evasión» del número 
anterior, faltan dos subrutinas. Estas son la de entrada de carac- 
teres y comprobación de caracteres. Asimismo, en los programas 
«El Maníaco» y «King Kong» de este número deben introducirse 
alguna de estas dos subrutinas, tal como se indica al final de los 
listados. Estas subrutinas se cargan con el comando «MERGE». 
La manera de cargarlo es la siguiente: 

Introduzca en el ordenador el programa en cuestión. Es conve- 
niente grabar en una cinta las subrutinas necesarias. 

Una vez hecho esto, y con el programa cargado en el ordena- 
dor, teclee «MERGE» y «ENTER». Ponga en el cassette la cinta 
de la subrutina que desee encadenar y pulse «PLAY » 

Una vez terminado, grabe el programa completo antes de eje- 
cutarlo. Hecho esto, el programa debe estar listo. 

A continuación, las subrutinas 


«Entrada de caracteres» y 


28980 
29000 
202610 CALL 
29020 IF 
29030 IF 
29040 IF 


addr+1:a 


=FEEF taddr) 

a=e OR a=242 THEN le=1 
a=9 DR a=243 THEN ri=1 
a=11 OR a=240 THEN up=1 


290350 IF a=10 OR a=241 THEN do=1 
29060 IF a=68 OR a=224 THEN fi=1 
20070 IF a=17 THEN a=1 


1133 FRIMT CHñero> 
1150 15 ple 


11120 IF ve 


1150 Ye="y"y 


"+ OTES (po) 
ue Y e/ 


EF IRNT 
* FRINT 


29080 
29070 
29480 
29500 
209510 
29520 


295730 


29540 
29550 
290560 
29570 
29580 
29590 


INF =3 


SGT 


HEN FO=705 1; ce 
TRE CY a 


¿¿CPRre tl); 
THEN MOVE €, EO:FEINT 
MICHEZE (to 

X.Y, FE po 
ROCHE (240+DR5 +: 
CHEE CD Cup : 


TREN E0= 


IF a=32 THEN ex=1 

RETURN 

Lio ¿9 PFOFRE INEEYS E 
c=INT (addr /2536) :b=addr-2536* 


RESTORE 29580 
FOR n=addr TO addr+13 


READ a: IF a=999 THEN a=b 

IF a=998 THEN a=c 

FOFE n.a 

NEXT n 

RETURN 

DATA 0,62,0,50,999,998, 205, 27 


DATA 187,208,50,999,998,201 


«Comprobación de caracteres». 


2720 


ZO0000 


ZO0010 


30020 


roeporsrriochar check». 
CALL loca+l 

ch=FEEF (loca) 

RETURN 


E +52poke check.: 
c= INT (loca/256) :b=1oca- 
RESTORE 20580 

FOR n=loca TO loca+13 


6*xc 


READ a: IF a=9902 THEN a=b 

IF a=998 THEN a=c 

FOFE n.a 

NEXT n 

RETURN 

DATA 0,62,244,50,999,998, 205,96 


DATA 187,2098,50,999,9986 


35 


E 


SETNTOCHRE (OT CHE Cd); 


1 IMF=1 THEN MOVE D,FO:FEINT ES 


Si =1 THEN GOSUB 12000 
Cast THEM SOSUE 12500 

Ll=1 THEN GOSUE 23000 

Te 1100 

REM 2072 


TA A A 
an am 


L 


SA NE E LNEMEO. NTFFF 
RETURN 
SEM 1227 LOAD 
12500 LOAD "!" 
1510 CALL 23713 
eso RETURN e 
ed REM IMICIALIZACION 
20000 MODE 1:FAFEFR perla 1 
20010 INFUT "MODO "¿M a 
200 1F M=0 THEM CO=15:GOTC e 
DOGO IF M=1 THEN CO= pi 
20040 1F M=2 THEN CO=1:GOTO 20050 
20050 GOTO 20010 
20060 SESTOFE 20110 
20070 FOR N=0 TO CO 
20080 READ A 
20090 INE N,A 
20100 NEXT ON a 
20110 DATA 0,12,24.2 
"DeTÁ 221,28, 
130 CLS . 
: á MET "EOFDE "¡E das 
E EOS OF BO:27? THEN GOTO 2010 
POFDER EC 
[(48= Ñ 
THEJNT O"PRAFEL "¡FAF 


1 FAETO OR FAFS1E THEN GOTO 20170 
ES rd AS o 


CAFER FF 
e AT 1 "FE 

"TINTA INICIAL "3 a 

O OF FE>CO THEN GOTO 206210 


. Po 


ES ON > "ehid 
TMEUT O"MOMERE FARA “SAVE ¿HE 
ES 


“VENTANA DE DATOS 


22080 1F 


O TF LEFTZS(As, 13= 
THEN INF=1 
4) MODE Mm 
2 RETURN 
» EMFEZAR 
OO0DO 
GOSUB 22500 


20000 


206 SOUND 1,200,10,15 

110 TE FLAG=1 THEN GOTO 27050 
O FLAG=1:X1=X:Y1=Y:DR=1 
2 TD=HD: HD=HDX7.: VD=¿ 

140 RETURN 

SO FLAG=0: HD=TD: UVD=2 

€O FRINT CHRE (27) CHRE (0) 5 


“273070 FLOT X.Y, PEsDRAW Y1.Y1 


> 


2080 FRINT CHRE (27) ¿CHRE (1); 
23000 RETURN 

27920 REM <  MOWIMIENTO > 
28000 GOSUE: 29000: L1=0: SAV=0:LO=0 
28010 IF LE=1 AND x-0 THEN X=X-HD 


28020 1F Rl=1 AND X:670 THEN X=X+HD 


22070 IF UF=1 AND 
28040 IF DO=1 AND THEN Y=Y-4D 


DR=0 


THEN LI=1 
THEN CLS 
THEN 5AV=1 
THEN LO==1 


28090 1F 
22100 1F 
28110 1F 
28120 RETUR 
20920 REM 222 FOKE E/MOVE 
RESTORE 20060 


RETURN 
DATA 17,22 


DATA 1,258,€£7,239,1>% 


20 DATA 33,224,106,17,0, 
JO DATA 1.755 


. pipa E 
sed 27, 


IF FI=1 THEN DR=DF+1:1F DR=2 THEN 


2 THEN Y=Y+VD 


THEN 


EL MANIACO 


Este es uno de los clásicos laberintos en 3 dimensio- 
nes. Consiste en atravesar el laberinto rápidamente y así 
atrapar al loco que pulula por él. Si no te das prisa será el 
loco el que te atrapará a ti. 

En la pantalla, aparte del laberinto, tendremos los si- 
guientes «instrumentos» de ayuda: 


10090 SYMBOL 237,30,15,15,7,50 

E : 

10100 SYMBOL 

10110 SYMBOL 

254,156 

10120 FEN 15: INK 15,13 

10130 LOCATE 8,10: FRINT CHR$(228); 
CHR$ (229) ¿CHR$ (270) ' 

10140 LOCATE 8,11: FRINT CHR$ (271) 
CHR$ (2732) ¿CHRS (273 

10150 LOCATE 6.12:FRINT CHE$(274):; 
CHR$ (235) ¿ CHR$ (276) 

10160 LOCATE 8,13: FRINT CHR$(237); 
CHR$ (278) ¿ CHR$ (279) 

10170 FEN 1 

10200 RETURN 

19980 *<x< inicializa pantalla: 

20000 BORDER O:PAFER 0:MODE 0 

20090 INE O,TS9FEN 17 

20050 FLOT 0,76, 13:DRAW 639,76 

20060 FLOT 0,72,13:DRAW 629,72 

20070 FLOT 0,2, 13:DRAW 679,2 

20080 FLOT 0,65,17:DRAW 479.6 

20090 FLOT 158,0:DRAW 158.78 

20100 PLOT 150,0:DRAW 150.78 

20110 FLOT S12,0:DRAW 512,78 

20120 FLOT 520,0:DRAW 520,78 

20170 GOSUB 21000 

20140 FLOT 
DRAW 230, 

20150 PLOT £79,80,0:DRAW 298,200: 
DRAW 298,278,15 


240,240,1 


on 2” 
192,220, 254 


240,200: 


2738,0,0,0,0,129,195,195,129 


201606 FLOT 
20170 FLOT 


156,16£0,14:DRAW 160,718 
47€8,160,14:DRAW 478,718 


20180 PLOT 80,120, 13: DRAW 80, 358 
20190 FLOT 558,120, 17: DRAW 558.75 3 
20200 LOCATE 1,22:FRINT "Meta" 
20210 LOCATE 1,24: FRINT targ 
20215 FRINT CHR$ (22) ¿CHR$ (1) 
20220 LOCATE 18,22:FRINT "Sa" 

2 LOCATE 17,24: FRINT hiah 
20240 FRINT CHR$ (22) CHR$ (0); 

"O RETURN 
20980 «dibujo paredes: 
21000 FOR n=80 TO 118 STEF 2 
21010 FLOT 0,n,14:DRAW 558.n 
21020 FLOT 0,280+n, 173: DRAW 678, 280+n 
21070 NEXT n 
21040 FOR n=120 TO 158 STEF 2 
21050 FLOT 80,n,14:DRAW 558.n 
21060 FLOT 20,200+n, 14:DRAW 55 s200+n 
21070 NEXT n 
21080 FOR n=160 TO 198 STEF 2 
21090 PLOT 160,n,15:DRAW 478.n 
21100 FLOT 1£0,120+n, 15: DRAW 478, 120+n 
21110 NEXT n 
21120 FOR n=200 TO 278 STEF 2 
21130 FLOT 240,n,0:DRAW 298.n 
21140 NEXT nm 
21150 FOR m=0 TO 78 STEF 4 
21160 FLOT n,120,10:DRAW n.,35 
21170 PLOT 539-n, 120,7:DRAW £6739-n, 2358 
21180 NEXT n 
21190 FOR n=80 TO 158 STEP 4 
21200 FLOT n,1£0,11:DRAW n.718 


Una flecha, que nos indica la dirección en que miramos. 
Un indicador nos dice la distancia recorrida hacia la sali- 
da. 


Para abrirnos camino por el laberinto utilizamos las te- 
clas de cursor o el Joystick. 


Cuando hayamos logrado salir de! laberinto, volveremos 
a intentarlo, pero esta vez se nos acortará el tiempo dis- 
ponible y tendremos que superarnos a nosotros mismos 
en cada intento. 


21210 FLOT 6739-n,160,8:DRAW 639-n,718 
21220 NEXT n 

212730 FOR n=160 TO 238 STEF 4 

21240 FLOT n,200,12:DRAW n.,278 

21250 FLOT £739-n,200,9:DRAW 6239-n,278 
21260 NEXT n 

21270 FOR n=360 TO 398 STEF 2 

21280 PLOT 78,360,1:DRAW O,n 

21220 FLOT 78,118,1:DRAW 0,nm-280 
21300 FLOT 560,360, 4:DRAW 638,n 

21710 PLOT 560,118.4:DRAW 6738,.n-280 


O FOR n=320 TO 358 STEF 2 
158,320,2:DRAW 80,n 
158,158,2: DRAW 80,n-200 
480,320,5:DRAW 558,n 
480,158,5:DRAW 558,n-200 


318 STEF 2 
. 160,n 

21410 PLOT 238,15 160,n-120 
21420 FLOT 400,280,6:DRAW 478,n 
21430 FLOT 400,198,6:DRAW 478,.n-126 
21440 NEXT n 
21450 RETURAO 
2 1 980 PAESBER 
22000 DIM ie 
22010 RESTORE 22000 
22020 FOR n=1 TO 14 
22030 FOR m=1 TO 92 
22040 READ a:l (n,m)=a 
22050 NEXT m 
22060 NEXT n 
22070 RETURN 
22080 DATA ES 
22090 DATA 6,6,2,6,6, 11,2 
22100 DATA 65,11, Ss 5 11,2 
22110 DATA itis 2 
22120 DATA 20, b, 6,5, 6, 6,20, io 
22130 DATA 3 
22140 DATA 
22150 DATA 
22160 DATA 
22170 DATA 
22180 DATA 20 
22190 DATA 
22200 DATA 
22210 E] 
pa HES a 

3000 FOR n=1 TO z 
23010 INK n.1l(vl,.n) 
23020 NEXT n 
23030 FOR m=4 TO 9 
23040 INE n+4,1(vl,n) 
21050 NEXT n 
23060 FOR m=1 TO 6 
23070 INK n+23,1(vl,n) 
23080 NEXT n 

273110 RETURN 
L2a7DO "AAA < 
24000 DIM m(55) 
24010 GOSUR 25000 
24020 addr=214999:GOSUB 29500 
24250 RETURN 
24980 *< 


variables: 


“datos laberinto: 


37 


38 


25000 RESTORE 25000 
25010 FOR n=1 TO 55 
25030 READ a:mín)=a 


28000 EORDER 18 
28910 SOUND 2,300,25 


ne 


28920 FOR 2=1 TO 25 


15 


25050 NEXT n 28970 NEXT 2 
25090 RETURN 28940 BORDER O 

5100 DATA 4.5,1,6.7,3,4.6,53,6,1 28950 RETURN 

25110 DATA 10,13,2,9,12,10,11,9,14,11,1 28980 223 INKEY 

251720 DATA 29000 le=0: Ain do=0:fi=0:e> 
25130 DATA 20010 CALL addr+1:a=FEEK (addr) 
25140 DATA 29020 IF a=8 OR a=242 THEN 10=1 
25980 E IF a=9 OR a=242 THEN ri=1 
26000 x=m(po) 29040 IF a=11 OR a=240 THEN up=1 
26010 no=0: so=0:ea=0:we=0 220590 IF a=10 OR a=241 THEN do=1 
26020 1F > IF a=88 OR a=224 THEN fi=1 
AO 070 IF a=17 THEN a=1 

26040 IF 29080 I1F = 

25050 1F 20000 RETURN 

26060 RETURN DLOABO terbbobrro: PORKE INKEYS 500 
24080 229500 csiNT tado vanas bs addr-25éxc 
000 COSUN 20510 RESTORE 20580 qe 


27040 vl=1:vr= 1: a=1:sa=po 
27050 FOR q=2 TO O STEF -1 
27055 ok=gX*disp: IF sa+ok“1 
THEN GOTO 27160 

27060 po=sa+ok 

070 GOSUE 26000 

l1=0:r=0 

view=1 THEN d=we:1l=so:r=no 


a! 


27073 d=0: 


27080 IF 


27090 IF view=2 THEN d=n0:1l=we:r=ea 
27100 IF view=2 THEN d=ea:l=no:r=so 
27110 1F view=4 THEN d=s0:l=ea:r=we 
27120 IF d=0 THEN GOSUB 27500 

271730 1F 1l=1 THEN vl=vl+a 

27140 1F r=1 THEN vr=vr+a 


27150 a=akx2 
27160 NEXT q 
27170 po=sa 
27180 RETURN 


27480 LX YZ > 


275900 vl=13:a=1 
27510 IF q=2 THEN vl= 
27520 IF a=1 THEN vl= 


27330 vr=vl 

27540 RETURN . 

27980 *posicion movimiento> 
28000 GOSURE 29000 


28010 IF le=1 THEN view=view-1: 
GOSUE 32000 

28020 1F ri=1 THEN view=view+1: 
GOSUR 32000 

28040 1F do=1 THEN view=view-1: 


GOSUB 22000: view=view-1: 
GOSUB 22000: GO0SUB 28500 
28050 IF up=1 THEN GOSUE 28500 


OR sa+ok:55 


29520 FOR n=addr TO addr+17 
20570 READ a: 1F a=2900 THEN a=b 
29540 1F a=998 THEM 
20550 FOKFE n.a 
29560 NEXT n 

29570 RETURN 

29520 DATA 0,62,0,50,999, 998,205, 27 
29590 DATA 187 208,50, 999, 998, a E 
29220 ¿22movimiento 
THEN disp=-1 


a=c 


IO IF view=1 
DO1O IF view=2 THEN disp=-11 
IF view=2 THEN disp=1 
IF view= 4 THEN disp=11 
140 RETURN 
20980 * 


31000 sym=241 
231010 IF view=0 
IF view=5 
IF view=1 
IF view=2 
IF view=Z 


21040 
21050 
31070 


THEN 


sym=2473 
PRINT CHR$(=<ym) ; 
RETURN 


FOR m= 


21 TO 
LOCATE ¿.n 
FRINT SFC(11):FRINT 
NEXT n 

Yp=INT (po/11) 
xp=po-(1ixyp) 


32060 
32070 
32080 
232090 


1F xp=0 THEN xp=11:yp=yp-1 
FRINT CHR$(27) ¿CHR$ (1); 
LOCATE xp+5,yp+21 
GOSUB 31000 


28060 IF do=1 THEN view=view-1: FRINT CHR$ (23) ¿CHR$ (0); 
GOSUE OO: view=view-1: RETURN Í 
GOSUB 32000 = fuera; 

28090 1F pará THEN WON=1 fin=TIME-start 

28110 RETURN sc=INT (fin/800) 

28500 IF view=1 AND we=0 THEN GOTO 28200 IF scíx=high THEN high=sc 

28510 IF view=2 AND no=0 THEN GOTO 289200 wWwon=0:CLS 

28520 IF view=Z AND ea=0 THEN GOTO 22200. + FRINT:FRINT "Tu tiempo fue ¡"sc 

28520 IF view=4 AND so=0 THEN GOTO (23900 FRINT:IF scítarg THEN Ñ 

28540 GOSUE FRINT "Lo conseguiste ' !" 

28550 IF po+disp> OR po+disp:1 THEN GOSUE 10000 Ñ 


GOTO 28900 
28560 po=po+di sp: GOSUE 
28570 RETURN 


32000 


LOCATE 2,24: FRINT 


"Frueba otra vez 


FOR z=1 TO 


3000: NEXT z 
33510 GOTO 1050 


*Ahora introduzca la subrutina de entrada de caracteres. a OS 
n : 


Y LA SENSACIONAL ESTREMECERORA 
REVOLUCIONARIA TOSHIBA HX-10 % 


VIOPE EN JUEGOS ,MIXIM 
PARA EL COLE Y GENIAL PARA 
ENTRARLE A LA INFORMATICA! 


WNOILA,Lo LETIMO DE Lo utr 
Í DEL IMPERIO DEL SOL hs 


1Y SAS YN . 1 
YES UNA STO 


TUNA MSX, 
TT! 


979 
Dl 


. A Y E AS 
PUES MSX QUIERE DEAR ...BZZTZ ... 


4 $ Y TAN FACIL IP 


Ordenador Personal 


TOSHIBA HIC10 


Su Ordenado Servidor 


69.500 ptas. 


AY TANTOS JUEGOS!P 
4iY Solo 69.500! 9 


Yi GUAL ,PONME 
lA COSECHA |! 


0. CREO QUE 
ME HE 
ENAMORADO 


S ó 
20) 


Características principales: 
Sistema standard MSX. Memoria de 64 K 
RAM, 32 K ROM y 16 K de pantalla. 16 co- 
lores. 73 teclas. 32 sprites. Sistema mul- 
ticolor: 64 x 48 bloques. Sonido: 8 octa- 
vas tres acordes. Conexiones para: casette, 
impresora, 2 mandos y futuras expansiones. 


iS MSX | . a. española de microordenadores s.a. 


Caballero, 79 - Tel. 321 02 12 - Telex 97087 EMOS - 08014 BARCELONA 


ado universalmente que permite disponer de una gran variedad de programas y accesorios compatibles entre sí. 


pr a E 


- Libreto que contiene manual 
, de instrucciones €n Castellano 
FAplicaciones para tu Spectrum 


Ab 
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